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Abstract 
The influence of usage of teams games tournaments on the learning outcomes of social 
science students grade III Sekolah Dasar Bawamai Pontianak Kota. This study aims to find 
out how big the influence of using the TGT on the results of IPS learning. The method used 
in this research is experimental method, with nonequivalen control group design. Collecting 
technique is measurement technique. Based on result of data analysis, the mean of learning 
result of student of control class equal to 74,76 while experiment class equal to 78,29. The 
result of hypothesis test (t-test) using t-test polled variance was obtained tcount of 2,43 and 
ttable 1,99 (significance level (α) = 5% and dk = 70) showed that tcount is greater than 
ttable then Ha is accepted. From the calculation of effect size, obtained 0.40 (medium 
criteria) This means the usage of TGT gives a medium influence on the learning outcomes of 
students grade III Sekolah Dasar Bawamai Pontianak Kota. Based of researched, 
admissible (1) teachers in school using varies models like teams games tournaments 
on social students learning (2) for researcher who shoot for convince knot of teams 
games tournaments, to create condusif condition on the learning. 
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Setiap kegiatan proses pendidikan diarahkan 
kepada ketercapaian pribadi-pribadi yang 
berkembang secara optimal sesuai dengan potensi 
masing-masing. Agar hal tersebut dapat terwujud 
maka pemerintah mengusahakan dan 
menyelenggarakan suatu sistem pendidikan 
nasional yang memiliki fungsi sangat penting 
dalam proses pendidikan. Di dalam Kurikulum 
Standar Isi Tingkat Satuan Pendidikan SD/ MI 
tahun 2006 ada beberapa mata pelajaran yang 
wajib dimuat dalam penyelenggaraan pendidikan 
di Sekolah Dasar salah satunya adalah mata 
pelajaran ilmu pengetahuan sosial.  
Trianto (2015: 51) menyatakan bahwa “IPS 
atau studi sosial merupakan bagian dari 
kurikulum sekolah yang diturunkan dari isi materi 
cabang-cabang ilmu-ilmu sosial: sosiologi, 
sejarah, geografi, ekonomi, politik, antropologi, 
filsafat, dan psikologi sosial.” 
Mata pelajaran IPS disusun secara 
sistematis, komprehensif, dan terpadu dalam 
proses pembelajaran menuju kedewasaan dan 
keberhasilan dalam kehidupan di masyarakat. 
Dengan pendekatan tersebut diharapkan siswa 
akan memperoleh pemahaman yang lebih luas 
dan mendalam pada bidang ilmu yang berkaitan. 
Suharsimi Arikunto (2009: 4) mengungkapkan 
bahwa beberapa karakteristik siswa dalam 
pembelajaran konvensional yaitu “Semangat  
belajar rendah, mencuri jalan pintas, tidak tahu 
belajar untuk apa, pasif, acuh.” Hal inilah yang 
menjadi dasar untuk melakukan suatu upaya demi 
meningkatkan kemampuan pemahaman siswa.  
Berdasarkan hasil wawancara dengan 
seorang guru kelas 3, peneliti mendapatkan data 
nilai ulangan harian pada pembelajaran ilmu 
pengetahuan sosial semester ganjil tahun 
2016/2017 memiliki rata-rata 68,50 yang dapat 
dikategorikan tidak mencapai Kriteria Ketuntasan 
Minimal (KKM)  yaitu sebesar 70,00 (sumber 
buku daftar nilai siswa kelas III Sekolah Dasar 
Swasta Bawamai Pontianak Kota). Dengan 
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demikian, dapat dikatakan hasil belajar yang 
diperoleh siswa lebih rendah dari KKM yang 
telah ditetapkan. Siswa sering diikutkan dalam 
berbagai kerja kelompok, namun sering ada siswa 
yang pasif dan pasrah pada temannya yang lebih 
dominan. Dalam situasi seperti ini, pemerataan 
tanggung jawab dalam kelompok tidak bisa 
tercapai karena siswa yang pasif akan selalu 
menggantungkan diri pada rekannya yang lebih 
dominan. Sebagai tindak lanjut atas masalah yang 
telah dipaparkan, maka perlu diberikan inovasi  
pembelajaran di dalam kelas. Salah satu inovasi 
yang dapat digunakan oleh guru adalah 
penggunaan teams games tournament (TGT). 
Menurut Saco (dalam Rusman, 2014: 224) 
menyatakan bahwa “Dalam TGT siswa 
memainkan permainan dengan anggota-anggota 
tim lain untuk memperoleh skor bagi tim mereka 
masing-masing.”  
Model pembelajaran kooperatif Teams 
Games Tournament (TGT), akan mengubah 
proses pembelajaran yang tadinya berpusat pada 
guru menjadi pembelajaran yang berpusat pada 
siswa. Proses pembelajaran yang berpusat pada 
siswa memberikan kesempatan dan fasilitas untuk 
membangun sendiri pengetahuannya, sehingga 
siswa akan memperoleh pemahaman yang 
mendalam. Berdasarkan paparan pada latar 
belakang, maka peneliti tertarik untuk melakukan 
penelitian dengan judul “Pengaruh  Penggunaan 
Teams Games Tournament Terhadap Hasil 
Belajar Ilmu Pengetahuan Sosial Siswa Kelas III 
Sekolah Dasar Swasta Bawamai Pontianak Kota.” 
Tujuan dari penelitian ini adalah (1) Untuk 
mengetahui apakah terdapat pengaruh 
penggunaan Teams Games Tournaments terhadap 
hasil belajar Ilmu Pengetahuan Sosial siswa kelas 
III Sekolah Dasar Swasta Bawamai Pontianak 
Kota. (2) Untuk mengetahui besar pengaruh 
penggunaan Teams Games Tournaments terhadap 
hasil belajar Ilmu Pengetahuan Sosial siswa kelas 
III Sekolah Dasar Swasta Bawamai Pontianak 
Kota.        
Menurut Saco (dalam Rusman, 2014: 224) 
“Dalam TGT siswa memainkan permainan 
dengan anggota-anggota tim lain untuk 
memperoleh skor bagi tim mereka masing-
masing.” Menurut Hamdani (2010: 92-93) ada 
lima komponen utama dalam pembelajaran TGT, 
yaitu sebagai berikut: (a) Penyajian Kelas (b) 
Kelompok (team) (c) Game (d) Turnamen (d) 
Team Recognize (penghargaan kelompok). 
Adapun kelebihan Teams Games 
Tournament (1) dalam kelas kooperatif siswa 
memiliki kebebasan untuk berinteraksi dan 
menggunakan pendapatnya (2) rasa percaya diri 
siswa menjadi lebih tinggi (3) perilaku 
mengganggu dari siswa lain menjadi lebih kecil 
(4) motivasi belajar siswa menjadi bertambah (5) 
pemahaman yang lebih mendalam terhadap 
pokok bahasan (6) membuat interaksi belajar 
dalam kelas menjadi lebih hidup dan tidak 
membosankan (Tukiran Tanireja, Efi Miftah, dan 
Sri, 2014: 72) adapun kekurangan Teams Games 
Tournament (1) Sering terjadi dalam kegiatan 
pembelajaran tidak semua siswa ikut serta 
menyumbangkan pendapatnya              (2) 
Kekurangan waktu untuk proses pembelajaran (3) 
Kemungkinan terjadinya kegaduhan kalau guru 
tidak dapat mengelola kelas. 
Menurut Sardjiyo, dkk (2007:1.26) 
menyatakan, “IPS adalah bidang studi yang 
mempelajari, menelaah, menganalisis, gejala dan 
masalah sosial dimasyarakat dengan meninjau 
dari berbagai aspek kehidupan atau satu 
perpaduan”. Menurut Trianto (2015: 51) 
menyatakan bahwa “IPS atau studi sosial 
merupakan bagian dari kurikulum sekolah 
yang diturunkan dari isi materi cabang-
cabang ilmu-ilmu sosial: sosiologi, sejarah, 
geografi, ekonomi, politik, antropologi, 
filsafat, dan psikologi sosial.” 
Berdasarkan  pendapat di atas dapat 
disimpulkan Ilmu Pengetahuan Sosial adalah 
berbagai cabang ilmu sosial yang dimuat 
menjadi satu kesatuan. 
Hasil belajar adalah perubahan perilaku 
secara keseluruhan bukan hanya salah satu 
aspek potensi kemanusiaan saja. Menurut 
Agus Suprijono, (2014: 5) “Hasil belajar 
adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai, 
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pengertian-pengertian, sikap-sikap, apresiasi 
dan keterampilan.”  
 Menurut Slameto (2010:  54-71 ), faktor-
faktor yang mempengaruhi belajar adalah sebagai 
berikut: (1) Faktor jasmaniah, misalnya: 
kesehatan dan cacat tubuh  (2) Faktor psikologi, 
misalnya: intelegensi, perhatian, minat,  bakat, 
motif, kematangan dan kesiapan,(3) Faktor 
keluarga, misalnya: cara orang tua mendidik, 
relasi antar anggota keluarga, suasana rumah, 
keadaan ekonomi keluarga, pngertian orang tua, 
latar belakang kebudayaan, (4) Faktor sekolah, 
misalnya: metode mengajar, kurikulum, relasi 
guru dengan peserta didik dengan peserta didik, 
disiplin disekolah, alat peraga, waktu sekolah, 
standar pelajaran diatas ukuran , keadaan  
gedung, metode belajar, tugas rumah, (5) Faktor 
masyarakat, misalnya: kegiatan peserta didik 
dalam masyarakat, mas media, teman bergaul, 
bentuk kehidupan masyarakat.   
Sedangkan Menurut Munadi (dalam Rusman 
2012:124) faktor-fakor yang mempengaruhi hasil 
belajar meliputi: (1) Faktor Fisiologis, secara 
umum kondisi fisiologis, seperti kondisi 
kesehatan yang prima tidak dalam keadaan lelah 
dan capek, tidak dalam keadaan cacat jasmani, 
dan sebagainya, (2) Faktor Psikologis Setiap 
individu dalam hal ini siswa pada dasarnya 
memiliki kondisi psikologis yang berbeda-beda, 
tentunya hal turut mempengaruhi hasil 
belajarnya. Beberapa faktor psikologis meliputi 
intelegensi (IQ), perhatian, minat, bakat, motif, 
motivasi, kognitif, dan daya nalar siswa. (3) 
Faktor Lingkungan dapat mempengaruhi hasil 
belajar. Faktor lingkungan fisik dan lingkungan 
sosial. Lingkungan alam misalnya suhu, 
kelembahan, dan lain-lain. Belajar tengah hari di 
ruang yang memiliki ventilasi udara yang kurang 
tentunya akan berbeda suasana belajarnya dengan 
yang belajar di pagi hari udaranya masih segar 
dan di ruang yang cukup mendukung untuk 
bernafas lega.(2) Faktor Instrumental Faktor-
faktor instrumental adalah faktor yang 
keberadaan dan penggunaannya di rancang sesuai 
dengan hasil belajar yang diharapkan. Faktor-
faktor instrumental ini berupa kurikulum, sarana, 
dan guru. Jenis-jenis Hasil Belajar menurut 
Aunurrahman (2012:49), “Penggolongan atau 
tingkatan jenis prilaku belajar terdiri dari tiga 
ranah atau kawasan, yaitu (a) ranah kognitif, (b) 
ranah afektif, (c) ranah psikomotor”.  
 
METODE PENELITIAN 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah metode eksperimen. Menurut Hadari 
Nawawi (2015:88) menyatakan, “Metode 
eksperimen adalah prosedur penelitian yang 
dilakukan untuk mengungkapkan hubungan 
sebab akibat dua variabel atau lebih, dengan 
mengendalikan pengaruh variabel yang lain”. 
Alasan digunakan metode eksperimen karena 
dilakukan percobaan di suatu kelas dengan cara 
memberikan perlakuan tertentu berupa 
penggunaan Teams Games Tournaments dalam 
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial dan 
menganalisis apakah terdapat pengaruhnya 
terhadap hasil belajar Ilmu Pengetahuan Sosial 
siswa kelas III Sekolah Dasar Swasta Bawamai 
Pontianak Kota. Bentuk penelitan dalam 
penelitian ini  adalah  quasi experimental design. 
Berdasarkan bentuk quasi experimental design 
maka bentuk yang digunakan penelitian ini 
adalah nonequivalen control group design. 
Sugiyono (2013:80) menyatakan, “Populasi 
adalah wilayah generalisai yang terdiri atas: 
objek/subjek yang mempunyai kualitas dan 
karakteristik tertentu yang diterapkan oleh 
peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik 
kesimpulannya”. Populasi dalam  penelitian ini 
adalah seluruh siswa kelas III Sekolah Dasar 
Swasta Bawamai Pontianak Kota yang berjumlah 
110 siswa. Suharsimi Arikunto (2013:174). 
Sampel adalah sebagian atau wakil populasi yang 
diteliti”. Dalam menentukan sampel pada suatu 
penelitian diperlukan cara atau  teknik dalam  
pengambilan sampel. Teknik yang digunakan 
adalah simple random sampling. Menurut 
Sugiyono (2013:82),  mengatakan “Simple 
random sampling merupakan Simple (sederhana) 
karena pengambilan anggota sampel dari 
populasi dilakukan secara acak tanpa 
memperhatikan strata dalam populasi itu”.  
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Tahap Persiapan  
Langkah-langkah yang dilakukan tahap 
persiapan antara lain: (1) Melakukan observasi ke 
Sekolah Dasar Swasta Bawamai Pontianak Kota 
meliputi, observasi pada saat pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial,  pengumpulan data dan hasil 
belajar siswa yang diperoleh dari arsip sekolah, 
wawancara dengan guru kelas  dan siswa kelas III 
B, (2) Mempersiapkan perangkat pembelajaran 
berupa: Rencana Pelaksaan Pembelajaran (RPP), 
kisi-kisi soal pre-test, post-tes, kunci jawaban dan 
pedoman penskoran, (3) Melakukan validitas 
instumen penelitian. Validitas instrument 
penelitian dilakukan oleh 1 orang dosen 4) 
Merevisi instrument penelitian, (5) Melakukan uji 
coba soal tes di kelas IV Sekolah Dasar Negeri 26 
Pontianak Tenggara sebelum dilakukan 
penelitian. (6) Menganalisis data hasil uji coba 
soal tes (reliabilitas, daya pembeda dan tingkat 
kesukaran soal). 
 
Tahap Pelaksanaan  
Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap 
pelaksanaan antara lain: (1)  Pemberian informasi 
kepada guru bidang studi Ilmu Pengetahuan 
Sosial kelas III Sekolah Dasar Swasta Bawamai 
Pontianak Kota. Tentang Teams Games 
Tournament serta tujuan yang harus dicapai 
dalam penelitian, (2) Menentukan jadwal 
penelitian yang sesuai dengan jadwal belajar Ilmu 
Pengetahuan Sosial di Sekolah Dasar Swasta 
Bawamai Pontianak Kota, (3) Memberikan pre-
test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 
untuk mengetahui kondisi awal siswa,(4) 
Melaksanakan kegiatan pembelajaran pada kelas 
eksperimen  yaitu dengan menggunakan Teams 
Games Tournament sesuai dengan langkah-
langkahnya, (5) Memberikan soal post-tes kepada 
kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
 
Tahap Akhir 
Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap 
akhir antara lain: (1) Menskor hasil tes (skor pre-
test dan post-test), (2) Menghitung rata-rata dari 
hasil siswa, (3) Menghitung deviasi dari tes 
tesebut, (4) Menghitung normalitas distribusi 
data. Menghitung homogenitas varians data, (5) 
Jika data berdistribusi normal maka digunakan uji 
t independent (6) Menghitung effect size, (7) 
Membuat kesimpulan. 
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan 
teknik pengukuran sebagai cara untuk 
mengumpulkan data. Teknik ini adalah cara 
mengumpulkan data yang bersifat kuantitatif 
untuk mengetahui tingkat atau derajat aspek 
tertentu dibandingkan pula sebagai ukuran 
relevan. Alat pengumpulan data dalam penelitian 
ini yaitu tes. Suatu tes dikatakan baik sebagai alat 
ukur yang apabila telah memenuhi persyaratan 
yang baik. 
Agar alat pengumpul data dapat digunakan 
sebagai alat pengumpul data yang objektif dan 
mampu menguji hipotesa penelitian, maka 
diperlukan analisis terhadap alat pengumpul data 
sebagai berikut (1) Validitas, (2) Reliabilitas, (3) 
Tingkat Kesukaran Soal, (4) Daya pembeda. 
 
Tahap Analisis Data 
Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap 
analisis data antara lain: (1) Menghitung skor 
hasil belajar pre-test dan post-test pada kelas 
kontrol dan eksperimen, (2) Menghitung rata-rata 
hasil pre-test dan post-test pada kelas kontrol dan 
kelas eksperimen, (3) Menghitung Standar 
Deviasi (SD) hasil pre-test dan pos-test pada 
kelas kontrol dan eksperimen, (4) Melakukan uji 
normalitas data dengan menggunakan Chi 
kuadrat, (5) Kedua data berdistribusi normal 
maka dilanjutkan dengan pengujian homogenitas 
variansinya, (6) Kedua data variansnya homogen, 
maka dilanjutkan dengan menghitung uji t, (7) 
Untuk menjawab seberapa besar pengaruh 
penggunaan teams games tournament terhadap 
hasil belajar  digunakan rumus Effect Size. 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
  
Hasil Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 
pengaruh dari penggunaan teams games 
tournament terhadap hasil belajar ilmu 
pengetahuan sosial siswa kelas III Sekolah Dasar 
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Swasta Bawamai Pontianak Kota tahun ajaran 
2017/2018. Jumlah siswa dalam penelitian ini 
adalah 72 siswa, yaitu 38 orang pada kelas 
kontrol dan 34 orang pada kelas eksperimen. 
 Data hasil pre-test dan post-test pada 
kelas kontrol yang tidak menggunakan  teams 
games tournament dan kelas eksperimen yang 
menggunakan teams games tournament dapat 
dilihat pada tabel 1 sebagai berikut:   
 
Tabel 1. Hasil Belajar IPS Kelas Kontrol dan Eksperimen 
 
Berdasarkan Tabel 1 menunjukan bahwa 
rata-rata pre-test kelas eksperimen dan kelas 
kontrol sebesar 67,56 dan 64,44. Hal ini dapat 
terlihat bahwa rata-rata pre-test kelas eksperimen 
lebih tinggi dibanding rata-rata pre-test kelas 
kontrol.  
Hasil perhitungan standar deviasi  pada kelas 
eksperimen lebih kecil dari pada kelas 
eksperimen yaitu sebesar 12,26 dan pada kelas 
eksperimen sebesar 14. Hal ini menunjukan 
bahwa data pre-test pada kelas kontrol lebih 
tersebar merata jika dibanding dengan kelas 
eksperimen. Untuk mengetahui ada tidaknya 
perbedaan antara kemampuan siswa di kelas 
eksperimen dan kontrol maka dilakukan analisis 
data. 
Hal pertama yang dilakukan yaitu menguji 
normalitas data pre-test kelas kontrol dan 
eksperimen. Hasil uji normalitas data pre-test 
kelas eksperimen diperoleh 𝑥2hitung  6,25 
dibandingkan 𝑥2tabel  pada taraf signifikan 
(𝛼)=5% dan dk= 3 diperoleh 𝑥2tabel  = 7,815 
ini menunjukkan bahwa 𝑥2hitung <  𝑥2 tabel  
atau 6,25 < 7,815 dapat dikatakan bahwa 
data pre-test pada kelas eksperimen 
berdistribusi normal. Hasil uji normalitas data 
pre-test kelas kontrol diperoleh 𝑥2hitung 5,47 
dibandingkan 𝑥2tabel  pada taraf signifikan 
(𝛼)=5% dan dk= 3 diperoleh 𝑥2tabel  = 7,815 
ini menunjukkan bahwa 𝑥2hitung <  𝑥2 tabel  
atau 5,47 < 7,815 dapat dikatakan bahwa 
data pre-test pada kelas kontrol berdistribusi 
normal.  
 Dari hasil uji homogenitas data pre-test, 
hasil uji homogenitas varians pada data pre-test 
diperoleh harga Fhitung = 1,30 dan taraf signifikan 
(𝛼) =5% diperoleh harga Ftabel = 1,76   ternyata 
harga Fhitung < Ftabel  atau 1,30 < 1,76 dengan 
demikian dapat dikatakan bahwa data pre-test 
pada kedua kelas penelitian adalah homogen. 
Berdasarkan hasil perhitungan uji-t (polled 
varians)  pada data pre-test kelas eksperimen dan 
kontrol di dapat nilai thitung = 0,45 pada taraf 
Keterangan 
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
Pre-test Post-test Pre-test Post-test 
Rata-rata 67,56 78,29 64,44 74,76 
Standar Deviasi 12,26 9,94 14 9,55 
Uji Normalitas 6,98 7,08 6,46 7,49 
 Pre-test Post-test 
Uji Homogenitas 1,30 1,08 
Uji Hipotesis 0,45 2,31 
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sifnifikan (𝛼) =5% dk pembilang = (34+38)-2= 
70 diperoleh ttabel =  1,9 dengan demikian nilai 
Fhitung < Ftabel  sehingga dapat dikatakan bahwa 
tidak terdapat perbedaan hasil pre-test pada kelas 
kontrol dan ekperimen.  
Selanjutnya pada data penelitian post-test 
terlihat bahwa rata-rata post-test kelas 
eksperimen dan kontrol sebesar 78,29 dan 74,76. 
Hal ini dapat terlihat bahwa rata-rata post-test 
kelas eksperimen lebih tinggi dibanding rata-rata 
post-test kelas kontrol. Jika dibandingkan dengan 
sebelum diberi perlakuan terdapat perubahan 
hasil belajar yang meningkat. Kemudian untuk 
melihat penyebaran data kedua kelompok 
dilakukan perhitungan standar deviasi. 
Nilai standar deviasi post-test pada kelas 
eksperimen sebesar 9,94 dan kelas kontrol 
yaitu 9,55. Nilai standar deviasi post-test 
kelas eksperimen lebih besar dari pada kelas 
kontrol. Hal  ini berarti skor pre-test pada 
kelas eksperimen lebih tersebar secara merata 
bila dibandingkan dengan  kelas kontrol. 
Hal pertama yang dilakukan yaitu menguji 
normalitas data post-test kelas kontrol dan 
eksperimen. Hasil uji normalitas data kelas 
eksperimen diperoleh 𝑥2hitung  6,25 
dibandingkan 𝑥2tabel  pada taraf signifikan 
(𝛼)=5% dan dk= 3 diperoleh 𝑥2tabel  = 7,815 
ini menunjukkan bahwa 𝑥2hitung <  𝑥2 tabel  
atau 6,25 < 7,815 dapat dikatakan bahwa 
data pre-test pada kelas eksperimen 
berdistribusi normal. Hasil uji normalitas data 
kelas kontrol diperoleh 𝑥2hitung  5,47 
dibandingkan 𝑥2tabel  pada taraf signifikan 
(𝛼)=5% dan dk= 3 diperoleh 𝑥2tabel  = 7,815 
ini menunjukkan bahwa 𝑥2hitung <  𝑥2 tabel  
atau 5,47 < 7,815 dapat dikatakan data pre-
test pada kelas kontrol berdistribusi normal.  
Dari hasil uji homogenitas data post-test,  uji 
homogenitas varians pada data post-test diperoleh 
harga Fhitung = 1,08 dan taraf signifikan (𝛼) =5% 
diperoleh harga Ftabel = 1,76 ternyata harga Fhitung 
< Ftabel  atau 1,08 < 1,96 dengan demikian dapat 
dikatakan bahwa data post-test pada kedua kelas 
penelitian adalah homogen. 
Berdasarkan hasil perhitungan uji-t (polled 
varians)  pada data post-test kelas eksperimen 
dan kontrol di dapat nilai thitung = 2,31 pada taraf 
sifnifikan (𝛼) =5% dk pembilang = (34+38)-2= 
70 diperoleh ttabel =  1,99 dengan demikian nilai 
Fhitung > Ftabel  sehingga dapat dikatakan bahwa  
terdapat perbedaan hasil post-test pada kelas 
kontrol dan ekperimen. 
Dari hasil perhitungan effect size, diperolehh 
ES sebesar 0,40 yang termasuk kriteria sedang. 
 
Pembahasan Penelitian 
Penelitian dilaksanakan mulai tanggal 14 
agustus 2017 sampai tanggal 8 september 2017 
pada kelas III A sebagai kelas kontrol dan III B 
sebagai kelas eksperimen di SDS Bawamai 
Pontianak Kota.  
Kelas eksperimen dalam penelitian ini 
yaitu kelas III B yang siswanya berjumlah 34 
orang. Proses pelaksaanaan pembelajaran 
dilaksanakan sebanyak 4 kali pertemuan 
berlangsung selama 3x35 menit dengan 
menggunakan teams games tournaments dan 
menggunakan media gambar. Dalam 
penelitian ini, proses pembelajaran dilakukan 
secara langsung oleh peneliti. 
Pembelajaran dengan menggunakan 
teams games tournaments ini baru pertama 
kali digunakan di Sekolah Dasar Swasta 
Bawamai Pontianak Kota. Secara umum, 
pembelajaran dengan menggunakan teams 
games tournaments berlangsung dengan  baik 
dan siswa mengikuti pembelajaran dengan 
sangat antusias. Walaupun pada awal 
pertemuan masih banyak siswa yang kurang 
memperhatikan dan mengikuti pembelajaran 
dengan baik sehingga peneliti menjadi sulit 
dalam mengkondisikan kelas.  
Dalam pembelajaran ini guru 
menjelaskan materi terlebih dahulu sebagai 
bekal untuk para siswa mengikuti teams 
games tournaments. Kemudian siswa 
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mengerjakan tugas kelompok. Setelah kitu, 
Siswa  diminta untuk mengusulkan satu 
teman dari kelompoknya untuk maju ke 
depan kelas mengikuti game akademik. 
Setelah siswa mengikuti game akademik, 5 
kelompok dari kelompok yang memiliki skor 
teratas akan diikutkan dalam kegiatan 
turnamen bersama dengan teman 
kelompoknya. Setelah itu, 3 kelompok yang 
memiliki skor teratas diberikan piagam 
penghargaan atas hasil kerja kelompok 
mereka. Setelah pembelajaran berlangsung 
peneliti memberikan latihan soal kepada 
siswa sesuai materi yang telah disampaikan 
Dari hasil yang telah diperoleh terdapat 
banyak  siswa yang dapat menjawab soal 
latihan tersebut dengan benar. Hasil awal 
(pre-test) siswa dibandingkan dengan hasil 
akhir (post-test) menunjukkan perbedaan 
yang signifikan. Berdasarkan perhitungan 
post-test pada nilai rata-rata kelas eksperimen 
dan kelas kontrol terlihat jelas bahwa rata-
rata nilai pada kelas eksperimen dengan 
menggunakan teams games tournaments 
lebih tinggi daripada tanpa menggunakan 
teams games tournaments di kelas kontrol. 
Ini dikarenakan, pada kelas eksperimen yang 
menggunakan teams games tournaments, 
siswa diberikan pemahaman materi secara 
berulang-ulang sehungga mereka dapat 
memahami materi dengan baik dan dapat 
menjawab soal yang diberikan. Hal ini terbukti 
dengan hasil uji hipotesis yang mengatakan 
menolak H0 pada taraf signifikan 5%. 
Kelas kontrol dalam penelitian ini yaitu 
kelas III A yang siswanya berjumlah 38 
orang. Proses pelaksaanaan pembelajaran 
dalam kelas kontrol dilaksanakan sebanyak 4 
kali pertemuan berlangsung selama 3x35 
menit dengan tidak menggunakan teams 
games tournaments melainkan menggunakan 
metode ceramah, tanya jawab, dan penugasan 
Dalam penelitian ini, proses pembelajaran 
dilakukan secara langsung oleh peneliti. 
Dalam kegiatan pmbelajaran peneliti 
banyak menghadapi kendala dalam 
menertibkan siswa untuk memulai 
pembelajaran. Setelah di tertibkan, semua 
siswa mengikuti pembelajaran. Pada saat 
peneliti menjelaskan materi, masih ada 
beberapa siswa yang masih sibuk sendiri 
dengan aktivitas bersama teman 
sebangkunya, seperti berbicara, berbisik-
bisik, menjahili teman, bahkan jalan-jalan di 
kelas pada saat pembelajaran berlangsung.  
Setelah pembelajaran berlangsung 
peneliti memberikan latihan soal kepada 
siswa sesuai materi yang disampaikan pada 
saat ini. Hal ini dilakukan untuk mengetahui 
sejauh mana siswa dapat mencerna materi 
yang telah di sampaikan oleh peneliti. Dari 
hasil yang telah diperoleh terdapat beberapa 
siswa yang dapat menjawab soal latihan 
tersebut dengan benar namun masih ada  juga 
siswa yang belum menjawab soal latihan 
dengan benar. Hal ini dikarenakan kurang 
fokusnya siswa terhadap materi yang telah 
disampaikan oleh peneliti. 
Untuk mengetahui besar pengaruh 
penggunaan teams games tournaments 
terhadap hasil belajar ilmu pengetahuan 
sosial siswa kelas III Sekolah Dasar Swasta 
Bawamai Pontianak Kota, digunakan  rumus:  
Effect Size. Setelah dihitung, nilai Effect Size 
= 0,40. Nilai tersebut masuk dalam kategori 
sedang. Hal ini menunjukkan bahwa 
pembelajaran dengan menggunakan teams 
games tournaments berpengaruh sedang 
terhadap hasil belajar ilmu pengetahuan 
sosial siswa kelas III Sekolah Dasar Swasta 
Bawamai Pontianak Kota.  
Untuk menguji hipotesis digunakan 
rumus t-test (polled varians), berdasarkan 
perhitungan tersebut diperoleh harga thitung > 
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ttabel, Ini menunjukkan bahwa terdapat 
perbedaan yang signifikan antara hasil post-
test siswa pada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol. Ini dikarenakan pada pembelajaran 
menggunakan teams games tournaments, 
siswa dihadapkan pada 4 kegiatan utama, 
yakni teams (kerja kelompok) games (kuis) 
tournaments (turnamen antar kelompok) dan 
reward (penghargaan kelompok). Nilai post-
test kelas eksperimen yang menggunakan 
teams games tournaments lebih tinggi 
dibandingkan kelas kontrol karena tahap 
pembelajaran yang dialami lebih banyak dan 
bermakna setiap kali pertemuannya, lebih 
memudahkan siswa dalam memahami materi 
lebih baik dan menghasilkan perubahan pada 
hasil belajar yang lebih baik dibandingkan 
kelas kontrol.  Pada hasil perhitungan uji 
hipotesis, nilai thitung > ttabel maka hipotesis 
alternatife (Ha) diterima sehinga terdapat 
pengaruh dari penggunaan teams games 
tournaments terhadap hasil belajar ilmu 
pengetahuan sosial siswa kelas III Sekolah 
Dasar Swasta Bawamai Pontianak Kota. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian pada siswa 
kelas III Sekolah Dasar Swasta Bawamai 
Pontianak Kota dengan materi memelihara 
lingkungan alam dan buatan yang diajarkan 
dengan dengan menggunakan teams games 
tournaments yaitu  terdapat pengaruh  teams 
games tournaments terhadap hasil belajar siswa  
dari hasil post-test kelas eksperimen dalam 
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial kelas III 
Sekolah Dasar Swasta Bawamai Pontianak Kota. 
Besar kontribusi pengaruh penggunaan teams 
games tournaments terhadap hasil belajar Ilmu 
Pengetahuan Sosial siswa di kelas III Sekolah 
Dasar Swasta Bawamai Pontianak Kota adalah  
sebesar 0,40 dengan kategori sedang. 
 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilakukan maka penggunaan teams games 
tournaments memberikan pengaruh yang positif 
dalam meningkatkan hasil belajar dan proses 
pembelajaran di sekolah dasar,   maka dari itu 
diharapkan agar guru di sekolah dapat 
menerapkan model pembelajaran yang bervariasi, 
salah satunya dengan menggunakan teams games 
tournaments dalam pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial. 
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